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Early childhood is the most important period of human life development. At this time, all the major 
instruments of human being formed such as emotional and intellectual intelligence. Some experts call 
this period as the golden age of development. Currently, according to data from UNICEF, the number of 
children under five years old in developing countries reached 200 million people, more than a third of 
them is estimated not able develops fully. This is because of poverty, poor nutrition, micronutrient 
deficiencies, and the learning environment does not provide enough responsive stimulation. Indonesian 
government also felt worried with the problem, so they made a character education program for children 
of early age. To clarify the criteria of character education, the government made a technical reference 
that can help schools in instilling the character education to their students. This technical reference can 
be translated independently either in written form or visually into the fairy tale books, exercise books, or 
book activities. With the rise of the representation of the characters is done through a cartoon figure in 
the form of fables, author wanted to examine the role of the visual in the fable cartoon figure used by 
school education. 
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PENDAHULUAN 
Usia dini merupakan periode 
perkembangan yang sangat penting dalam 
kehidupan manusia. Pada masa ini, seluruh 
instrumen besar manusia terbentuk, bukan 
kecerdasan saja tetapi seluruh kecakapan 
psikis. Para ahli menamakan periode ini 
sebagai usia emas perkembangan. Saat ini, 
jumlah anak-anak balita di negara-negara 
berkembang mencapai 200 juta jiwa. 
Menurut data dari UNICEF, lebih dari 
sepertiganya, memiliki potensi 
perkembangan yang tidak dapat dicapai 
secara optimal. Hal ini dikarenakan 
kemiskinan, nutrisi yang rendah, 
kekurangan mikronutrien, dan lingkungan 
pembelajaran yang tidak memberikan 
rangsangan yang cukup responsif, anak-
anak berkembang dengan lebih lambat, 
atau gagal untuk mengembangkan 
pemikiran kritis dan keterampilan belajar. 
Keterbatasan dalam pengembangan awal 
ini dapat berpengaruh ketika masuk 
sekolah, berpengaruh pada performa dan 
ketekunan dalam menjalani masa sekolah, 
dan akhirnya, berpengaruh pada 
keterbatasan untuk sukses di kemudian 
hari. (New York: UNICEF, 2006) 
Secara umum pada masyarakat 
Indonesia saat ini sedang terjadi 
kemunduran karakter Lickona menjelaskan 
ciri-ciri prilaku dan kebiasaan bangsa yang 
menuju ke arah kehancuran yakni: (1) 
Meningkatnya kekerasan di kalangan 
remaja, (2) Penggunaan bahasa dan kata-
kata yang memburuk, (3) Pengaruh peer-
group yang kuat dalam tindak kekerasan, 
(4) Meningkatnya perilaku merusak diri, 
seperti penggunaan narkoba, alkohol dan 
seks bebas, (5) Semakin kaburnya 
JURNAL RUPARUPA 
PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL UNIVERSITAS BUNDA MULIA 




pedoman moral baik dan buruk, (6) 
Menurunnya etos kerja, (7) Semakin 
rendahnya rasa hormat kepada orang tua 
dan guru, (8) Rendahnya rasa tanggung 
jawab individu dan warga negara, (9) 
Membudayanya ketidakjujuran, dan (10) 
Adanya rasa saling curiga dan kebencian di 
antara sesama. Dengan adanya kerisauan 
tersebut, maka pemerintah membuat 
program pendidikan karakter untuk anak-
anak usia dini dengan menekankan pada 
ruang lingkup karakter sebagai berikut: 
 Kejujuran 
 Disiplin 
 Toleransi dan cinta damai 
 Percaya diri 
 Mandiri 
 Tolong-menolong, kerja-sama dan 
gotong-royong 
 Hormat dan sopan santun 
 Tanggung jawab 
 Kerja keras 
 Kepemimpinan dan keadilan 
 Kreatif 
 Rendah hati 
 Peduli Lingkungan 
 
Untuk memperjelas kriteria karakter 
yang dimaksud, pemerintah membuat 
acuan teknis yang dapat membantu 
sekolah-sekolah dalam menanamkan 
pendidikan karakter tersebut ke anak 
didiknya. Acuan teknis ini dapat 
diterjemahkan secara mandiri baik dalam 
bentuk tertulis maupun secara visual ke 
dalam buku dongeng, buku latihan, atau 
buku aktivitas. Dengan maraknya 
representasi karakter yang dilakukan 
melalui figur kartun di dalam bentuk fabel, 
penulis hendak meneliti peran visual figur 
kartun dalam fabel yang digunakan oleh 
sekolah PAUD dalam pendidikan karakter 
anak-anak usia dini. 
Social Learning 
Mendidik melalui observasi adalah 
teknik pembelajaran yang efektif pada 
anak usia dini, karena melalui teknik ini 
pesan yang akan sampai dengan baik 
kepada anak melalui panca indera. 
Menurut teori Social Learning dari Albert 
Bandura, menyebutkan bahwa 
karakteristik model, seperti kehangatan, 
kekuatan dan kemiripan dengan anak akan 
mendorong imitasi. Albert Bandura juga 
menyebutkan bahwa pembelajaran dibagi 
menjadi 3 konsep: 
1. Pembelajaran melalui observasi dapat 
lebih luas daripada meniru (mimicking) 
perilaku orang lain. Anak dapat secara 
simbolis membangun sebuah perilaku 
dengan mendengarkan orang lain atau 
dengan membaca. Perilaku baru yang 
kompleks sama seperti modifikasi 
sederhana dari perilaku sebelumnya 
yang dapat dipelajari dengan cara ini. 
Bandura menyimpulkan bahwa dengan 
pengaruh model, mereka “dapat 
melayani sebagai instruktur, motivator, 
inhibitor, disinhibitor, fasilitator sosial 
dan membangkitkan emosi”. 
2. Anak-anak adalah self-regulatory. 
Walaupun bala bantuan tidak perlu 
untuk pembelajaran, namun hal ini 
membantu untuk pengendalian diri. 
Anak mengobservasi perilaku apa yang 
terjadi di sekeliling mereka yang 
mengarah pada bala bantuan dan 
hukuman dan gunakan observasi ini 
sebagai sumber informasi untuk 
membantu mereka aturan abstrak, 
mengevaluasi performa, 
mengembangkan standar aturan baku, 
menetapkan tujuan, dan memutuskan 
situasi apa yang digunakan untuk 
perilaku yang diobservasi. 
3. Timbal-balik determinisme memberikan 
model untuk perubahan perilaku. Ada 3 
sumber: pengaruh orang, perilakunya, 
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dan lingkungan interaksi. Lingkungan 
tidak selalu memberikan kontrol yang 
terbesar. 
 
Anak-anak mengembangkan lima 
kemampuan yang sangat penting dalam 
pembelajaran sosial-simbolisasi, 
pembelajaran melalui pengalaman orang 
lain, pengendalian diri, keberhasilan diri, 
dan kemampuan untuk melihat 
konsekuensi masa depan dari perilaku 
sekarang (Perry, 1989). Dalam tahap 
perkembangan, anak menjadi lebih terlatih 
pada empat komponen proses 
pembelajaran observasi: atensi, retensi, 
produksi dan motivasi. Khususnya, 
kemampuan untuk berkembang dalam 
menggunakan simbol visual dan verbal 
mempercepat anak dalam pembelajaran 
observasi. (Miller, 2002) 
 
Teori Fabel 
Secara garis besar, fabel dibagi dua 
yaitu tradisional dan modern. Tradisional 
adalah cerita pendek, tema sederhana, 
kental/petuah/moral. Sifat hewani masih 
melekat (tidak pakai baju, habibat alami, 
sifat juga khas spesiesnya), contoh : Aesop 
Fables. (Dannanjaya, 1991) 
 
Sedangkan fabel modern adalah cerita 
dapat berupa cerita pendek atau panjang, 
tema lebih rumit, kadang merupakan epik 
atau safa, karakter masing-masing tokoh 
unik, tidak mengikuti kehewanannya, 
walaupun tetap sebagai binatang. Dalam 
fabel juga dikenal istilah antropomorfisme, 
pemanusiaan binatang. Binatang 
diilustrasikan berdiri, pakai baju lengkap, 
dan melakukan kegiatan manusia. Tetapi 
tidak berinteraksi dengan manusia. 
 
Menurut Dr. Feka, seorang psikolog 
anak, bahwa penggunaan figur kartun 
binatang pada cerita anak sangat baik 
karena anak dapat mengalami sesuatu 
seperti yang diceritakan dan mereka akan 
lebih mudah beradaptasi dengan hal 
tersebut. Hal ini juga membantu anak 
membangun kepercayaan dirinya dan juga 
memberikan pengalaman yang 
menyenangkan bagi anak tanpa 
menghilangkan pesan moral melalui figur 
kartun binatang tersebut.  
 
Teori Disneyization 
Disney dan berbagai atribut 
perusahaan sangat berpengaruh dalam 
kehidupan sebagian besar konsumen. 
Untuk membantu memahami pengaruh 
Disney dalam masyarakat, Bryman Alan 
mengusulkan konsep Disneyization pada 
tahun 1999 artikelnya "The Disneyization 
of Society”. Bryman menyatakan bahwa 
proses dalam prinsip tema Disney Parks 
yang datang untuk mendominasi sektor 
semakin banyak masyarakat Amerika serta 
seluruh dunia. 
 
 Bryman menyatakan bahwa sangat 
penting untuk mengingat bahwa 
Disneyization bukanlah hanya mengenai 
pengaruh Disney sebagai sebuah 
perusahaan, melainkan lebih kepada 
penyebaran prinsip theme parks secara 
keseluruhan yang dicontohkan oleh Disney. 
Bryman menjelaskan bahwa Disneyization 
terdiri atas 4 faktor: 
1. Theming 
2. Merchandising 
3. Hybrid Consumption 
4. Performative labor 
Faktor utama dalam teori ini yang 
penulis gunakan dalam penelitian adalah 
theming. Theming adalah suatu dimensi 
yang paling jelas dari Disneyization. Istilah 
ini harus dilakukan dengan fusi prinsip 
tema Disney Parks. Gagasan tema ini 
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adalah definisi dari bagian proses. Maka 
tema ini adalah suatu komponen penting 
dalam analisis. Menurut Alan Bryman 
(2004:15-56), theming adalah penambahan 
sebuah narasi penceritaan ke dalam 
sebuah insitusi atau lokasi. Theming ini 
memasukkan narasi yang bersifat eksternal 
ke dalam sebuah obyek. Theming 
menyediakan lapisan dalam makna dan 
simbolis ke dalam sebuah benda. Fungsi 
dari theming adalah benda yang diberikan 
sebuah tema tampak lebih menarik 
dibandingkan benda biasa yang tidak 
memiliki tema. 
 
Teori Cultural Meaning Animal  
Menurut Antennae, jurnal Nature in 
Visual Culture tentang Marketing Animal, 
suatu penjelasan untuk proliferasi karakter 
binatang dalam periklanan saat ini 
dianjurkan dengan penggunaan karakter. 
Hal ini dianggap akan efektif sebagai alat 
komunikasi karena dapat digunakan untuk 
melakukan transfser makna budaya dalam 
suatu produk yang terkait. Langkah 
pertama adalah dengan memeriksa pesan 
apa yang akan dikomunikasikan oleh 
binatang melalui eksplorasi makna budaya 
yang diwujudkan. Selanjutnya tema umum 
akan ditemukan dalam makna budaya dari 
karakter binatang. Hal ini akan 
menunjukkan metode dimana makna 
budaya dapat diperoleh. Menurut Roland 
Barthes dalam bukunya S/Z bahwa Kode 
kebudayaan ini berupa suara-suara yang 
bersifat kolektif, anonim, bawah sadar, 
mitos, kebijaksanaa, pengetahuan, sejarah, 
moral, psikologi, sastra, seni, dan legenda.  
 
Karakter akan menjadi satu tipe dalam 
gambaran dimana advertiser menggunakan 
karakter yang memiliki learned cultural 
meaning. Pengertian ini adalah mirip 
dengan kepribadian yang konsumen 
hubungkan dengan karakter dari beberapa 
sumber seperti film, kartun, dan komik. 
Contohnya, Mickey Mouse dilihat sebagai 
“Anak Baik”, sedangkan Bugs Bunny dilihat 
sebagai kelinci yang pintar tapi nakal. 
 
Individu tidak menciptakan makna 
sendiri untuk simbol budaya, mereka harus 
mempelajari apa yang dimaksud dari 
simbol tersebut bertolak dari budaya 
mereka dan harus berdasarkan 
pengalaman dengan melihat karakter. Hal 
ini tidak berarti  harus sampai meneliti 
karakter hewan, karena bagaimanapun 
yang perlu dilakukan adalah mempelajari 
hewan secara makna budaya pada 
umumnya. Hal ini dikarenakan kategori 
hewan sudah menyediakan makna yang 
utama dalam karakter hewan. Selain itu 
dengan mempelajari kategori karakter 
hewan secara luas, maka praktisi dapat 
membuat generalisasi yang dapat 
membantu untuk membuat karakter 
hewan yang efektif. 
 
Semiotika 
Semiotika, atau dalam istilah Barthes, 
semiologi, pada dasarnya hendak 
mempelajari bagaimana 
kemanusiaan (humanity) memaknai hal-
hal (things). Memaknai (to signify) dalam 
hal ini tidak dapat dicampuradukkan 
dengan mengkomunikasikan (to 
communicate). Memaknai berarti bahwa 
objek-objek tidak hanya membawa 
informasi, tetapi juga mengkonstitusi 
sistem terstruktur dari tanda.  
 
Sedangkan Van Zoest seperti dikutip 
oleh Rahayu S. Hidayat menjelaskan bahwa 
semiotika mengkaji tanda, penggunaan 
tanda, dan segala sesuatu yang bertalian 
dengan tanda. Berbicara tentang kegunaan 
semiotika tidak dapat dilepaskan dari 
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pragamatik, yaitu untuk mengetahui apa 
yang dilakukan dengan tanda, apa reaksi 
manusia ketika berhadapan dengan tanda. 
Dengan kata lain, permasalahannya 
terdapat pada produksi dan konsumsi arti. 
Semiotika dapat diterapkan di berbagai 
bidang antara lain: semiotika musik, 
semiotika bahasa tulis, semiotika 
komunikasi visual, semiotika kode budaya, 
dsb. Pengkajian kartun masuk dalam ranah 
semiotika visual. (Semiotika Budaya, 2004) 
 
Teori Kawaii 
Sugiyama dalam buku yang berjudul 
“The Japanese Self ini Culture Logic”, ia 
menyatakan, kawaii yang berarti lucu, 
disukai, dan kekanak-kanakan. Secara luas 
dipakai untuk menunjukkan seorang anak 
kecil, hewan, boneka, mainan, figur kartun, 
logo komersiil, gaya menulis, kata-kata 
dalam berbicara. Kawaii menjadi bagian 
dari sebuah fenomena yang 
mendeskripsikan masyarakat Jepang yang 
sangat menyukai hal-hal kawaii. (Sugiyama, 
2004) 
 
Hello Kitty yang diproduksi oleh Sanrio 
merupakan figur kartun yang berhasil 
dalam menembus pasaran global dan 
disukai oleh berbagai kalangan. Hello Kitty 
adalah karakter yang murni mengglobal 
karena nilai universal yang terkandung di 
dalam produk kawaii guzzu (merchandise 
berkarakter).  
 
Kinsella (1995) menyebutkan, Hello 
Kitty tidak bisa dilepaskan dari imaji kawaii. 
Mulai berkembangnya kawaii sejak tahun 
1970an, membawa maraknya industri yang 
memproduksi kawai guzzu. Hello Kitty 
menunjukkan sesuatu yang berhubungan 
dengan kekanak-kanakan, lugu, tidak 
berdosa, alami, modern, berhubungan 
dengan keluguan dan lemah lembut. 
Kinsella menyatakan bahwa sebuah 
perbincangan mengenai Hello Kitty hampir 
mustahil tanpa penjelasan mengenai 
Kawaii dan buda yang menyertainya. 
Sejarahnya, bangkitnya cuteness ditelusuri 
kembali ke 1970an, dengan populernya 
tulisan tangan yang lucu dan manga dan 
kekecewaan akan kerusuhan pelajar 
sebelumnya dan kapitalisasi dalam trend 
oleh industri benda pernak-pernik. Kinsella 
mengatakan, unsur dan sifat penting yang 
wajib ada pada suatu kawaii guzu adalah 
kecil, berwarna pastel, bulat, empuk, 
penuh atribut, berbulu, lebih bergaya 
Amerika/ Eropa, dan memberi kesan 
sangat mudah dicintai/ disayangi. Karakter 
kartun yang menanmbah unsur kawaii 
adalah kecil, lembut, kekanak-
kanakan,alami, bulat, tanpa sudut dalam 
tubuh, dan ekspresi wajah polos. 
 
Bahasa Rupa 
Menurut Tabrani, bahasa rupa/bahasa 
visual adalah teori yang menyatakan 
bahwa visual yang representatif dapat 
dirancang untuk menyampaikan pesan 
kepada pembacanya dengan struktur 
tertentu. Artinya sebuah visual dan 
bahkan sekuens visual dapat merupakan 
serangkaian informasi yang bukan sekedar 
menjelaskan apa yang tergambar secara 
deskriptif, tetapi juga dapat menceritakan 
informasi secara naratif (dalam Lukman, 
2:5) 
 
Visual yang dapat menceritakan 
informasi secara naratif ini dibagi dalam 
tiga struktur, yaitu: 
a.   Wimba, merupakan elemen terkecil 
dalam sebuah informasi yang 
mengandung pesan  deskriptif yang 
paling sederhana dalam sebuah 
komposisi gambar.  Teknik 
membentuk wimba  ini disebut, cara 
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wimba (image way). 
b.   Tata Ungkap Dalam, merupakan 
sekelompok wimba yang membentuk 
pesan naratif melalui komposisi yang 
dibentuknya. 
c.  Tata Ungkap Luar, merupakan 
kumpulan sekelompok wimba yang 
membentuk beberapa komposisi yang 
berurutan. 
 
Bahasa Rupa adalah teori yang 
dikembangkan berdasarkan penelitian 
atas gambar pra-sejarah, gambar 
tradisional, dan gambar anak yang 
memunculkan sebuah  struktur  bahasa  
yang  terdiri  atas  kumpulan  gambar  
yang  disebut  wimba  sebagai elemen 
terkecil informasi, interaksi antar gambar 
melalui sebuah komposisi (dengan 
struktur hubungan yang disebut tata 
ungkap dalam) sebagai dasar fragmen 
cerita, dan interaksi antar komposisi  yang  
membentuk  sebuah rentang  cerita yang 
utuh yang  dihubungkan dengan struktur 
tata ungkap luar. 
 
Bahasa Film 
Bahasa  film  adalah  bahasa  yang  
dipakai  untuk  membingkai  pesan  secara  
visual khususnya dalam media visual 
berbasis waktu seperti film, animasi, 
dan televisi. Bahasa  Film ini sangat 
ditentukan oleh interaksi antara 
pengambil gambar (kameramen, illustrator, 
animator, komikus, dll)  dengan  objek  
atau  tokoh  yang diambil gambarnya atau 
digambarkan. Dalam hal ini kamera 
menjadi analogi media pengambil gambar 
yang paling dominan. Dapat diasumsikan 
illustrator atau penggambar menempatkan 
dirinya sebagai kameramen yang 
mengambil gambar dalam teknik 
pengambilan gambar film. 
 
Dalam bahasa film, ada 3 hal pokok 
yang menjadi dasar bahasa film, yaitu: 
a.  Jarak Pandang.  Jarak  pandang  
adalah  jarak  antara objek  yang 
digambar dengan pengamat 
(Ilustrator atau kameramen). Jarak 
pandang  dalam bahasa film dapat 
dipetakan dalam 3 kelompok besar, 
yaitu: 
 Close Up atau jarak pengambilan 
dekat yang terdiri atas Ekstrim 
Close Up, Very Close Up, dan Close 
Up 
 Medium Shot atau jarak 
pengambilan gambar sedang yang 
terdiri atas mid shot, medium shot, 
dan medium long shot. 
 Long Shot atau jarak pengambilan 
gambar jauh yang terdiri atas Long 
Shot, Very Long Shot, dan Extreme 
Long Shot.  
b. Sudut Pandang. Sudut pandang adalah 
sudut yang dibentuk antara objek 
yang digambar dengan pengamat 
atau illustrator. Sudut pandang 
dalam bahasa film dipetakan menjadi 
3 kelompok, yaitu: 
 High Angle atau sudut 
pengambilan gambar lebih tinggi 
dari horizon 
(garis sejajar mata). 
 Normal Angle  atau  sudut  
pengambilan gambar  yang  sama  
dengan horizon. 
 Low Angel atau sudut 
pengambilan gambar yang lebih 
rendah dari horizon. 
c. Pergerakan  Pengamat (Ilustrator 
atau kameramen). Pergerakan 
pengamat adalah perubahan posisi 
baik dalam jarak maupun sudut 
pengambilan gambar. Pergerakan 
pengamat dibagi dalam 3 jenis, yaitu: 
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 Zoom   In   dan   Zoom   Out.   
Adalah   pergerakan   kamera   
dengan perubahan atas jarak 
pengambilan gambar apakah 
mendekat (zoom in) atau menjauh 
(zoom out). 
 Tilt Up dan Tilt Down, adalah 
pergerakan kamera dengan 
perubahan pada sudut 
pengambilan gambar apakah 
semakin ke bawah garis horizon 
(Tilt Up) atau meninggi/ke atas 
garis horizon (Tilt Down). 
 Panning, adalah pergerakan 
kamera sejajar garis horizon tanpa 
terjadi perubahan sudut pandang 




Untuk dapat melakukan penelitian ini, 
penulis menggunakan metode penelitian 
kualitatif dengan pendekatan studi kasus 
secara deskriptif. Menurut Robert E. Stake, 
studi kasus merupakan pendekatan 
penelitian kualitatif dimana penulis 
membahas secara mendalam mengenai 
sebuah program, kegiatan, aktivitas, 
proses, masalah, hingga satu individu atau 
lebih. Kasus-kasus ini dibatasi oleh waktu 
dan kegiatan, dimana penelti 
mengumpulkan informasi yang rinci 
menggunakan berbagai prosedur 
pengumpulan data selama waktu yang 
berkelanjutan (Cresswell, 2003:17). Hal 
yang penting dalam studi kasus adalah 
kondisi alami yang merupakan konteks 
dimana subyek penelitian berlangsung. 
Konteks tidak dapat dilepaskan fenomena 
yang diteliti (Harling, 2002:2).  
 
Studi kasus ini akan mencermati 
bagaimana figur kartun dalam fabel 
berperan dalam membantu menanamkan 
pendidikan karakter anak-anak usia dini di 
sekolah. Studi kasus yang peneliti gunakan 
hanya untuk satu objek penelitian yaitu 
pada buku cerita fabel. Menurut Anwar 
Sanusi, desain penelitian deskriptif adalah 
desain penelitian yang disusun dalam 
rangka memberikan gambaran secara 
sistematis tentang informasi ilmiah yang 
berasal dari subjek atau objek penelitian. 
Penelitian deskriptif berfokus pada 
penjelasan sistematis tentang fakta yang 
diperoleh saat penelitian dilakukan 
(2011:13) 
Penulis akan menggunakan beberapa 
cara seperti pengamatan langsung, 
pengamatan partisipan, wawancara, materi 
visual fabel, dokumen dan laporan, serta 
bukti fisik lainnya. Hal ini sesuai dengan 
aspek dalam penelitian dengan strategi 
studi kasus yaitu holistic inquiry, dimana 
pengumpulan data dilakukan secara 
mendalam dan terperinci sehingga 





 Cerita “The Ugly Duckling” adalah 
cerita karangan Hans Christian Andersen 
yang sangat populer. Cerita ini diciptakan 
oleh beliau pada tahun 1844 dan karena 
kepopulerannya, cerita ini sudah kerap kali 
disadur dalam berbagai bahasa dan sudah 
banyak diilustrasikan ulang. Cerita ini 
merupakan cerita dalam bentuk fabel yang 
menceritakan tentang kehidupan keluarga 
bebek dan bagaimana dalam 
kesehariannya seekor bebek menemukan 
jati dirinya. 
 
Pada keseluruhan cerita, kesesuaian 
antara gambar, ekspresi para tokoh, irama 
cerita, asosiasi gambar, dan teks yang 
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tertulis sudah cukup terilustrasikan dengan 
baik. Hal ini dikarenakan bahasa rupa 
dalam cerita ini sudah tersampaikan secara 
naratif. Sedangkan pada jarak pandang, 
sudut pandang dan pergerakan pengamat 
belum dibahas pada tabel di atas. 
Berdasarkan sudut pandang, keseluruhan 
cerita menggunakan normal angle. 
Sedangkan untuk pergerakan pengamat, 
tidak ada bagian ilustrasi yang mengalami 
perubahan posisi atau pengulangan 
gambar dalam bentuk gerakan. Oleh 
karena tidak terdapat banyak gerakan, 
maka berdasarkan jarak pandang, 
keseluruhan cerita tersebut dikategorikan 
dalam jarak pandang yang disederhanakan 
menjadi 
 very close up 
 close up 
 mid shot 
 medium shot 
 long shot 
 very long shot 
 
Diagram 1. Diagram Sudut Pandang dalam Cerita “The Ugly Duckling”
ANALISIS KONTEN
  




Sampul judul depan: 
Ibu dengan anaknya yang 
baru menetas tertawa 
bahagia. 
 
Asosiasi: inti cerita dari “The 
Ugly Duckling” adalah tentang 
anak yang akhirnya percaya 
diri dan ibu yang selalu 
mencintai anaknya. 
 
Sampul Judul Belakang: 
Bebek yang jelek dengan 
saudara-saudaranya  
Asosiasi: Kehidupan bebek 
jelek diantara saudara-
saudarnya. 
Sampul judul depan: 
Classic Tale 
The Ugly Duckling 
Retold by Maryann Dobeck 
Reillustrated by Teri Weidner 
 
Sampul judul belakang: 
Penerbit  
Jenis Buku Cerita 
Toko Distribusi 
Barcode 
Buku dan Level Buku 
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Anak bebek yang sedih. 
 
Asosiasi: Anak bebek yang 
malu dan penyendiri. 
The Ugly Duckling 
Retold by Maryann Dobeck 





    
Sang ibu mengerami telurnya 
dan anak-anak dan teman-
teman lainnya menanti yang 
terakhir. Terlihat dari salah 
satu anaknya menunggu di 
belakang ibunya untuk 
melihat saudaranya yg lahir. 
 
Asosiasi:  
Kebahagiaan yang dirasakan 






One day, a mother duck felt 
her eggs begin to shake. One 
by one, the eggs cracked 
open. 
Eight yellow ducklings poked 
out their heads. 
 
Halaman Ganjil: 
“Peep, peep,” they said. 
“Quack, quack!” said Mother 
Duck. But one egg did not 




Sang Ibu berbicara dengan 
anaknya, saudara-saudaranya 
memperhatikan anak bebek 





yang berbeda dari mereka. 
 
Catatan: 
Pada gambar, tidak terdapat 
cangkang telur yang menetas, 
sedangkan pada teks tertulis 
bahwa akhirnya telur besar 
yang terakhir menetas juga. 
Pada teks, terjadi 
pengulangan percakapan yang 
Halaman Genap: 
Mother Duck sat on the big 
egg for a few more days. 
Finally, it cracked open. Out 
popped a big bird. 
“Oh!” said Mother Duck. “You 
do not look like my other 
ducklings, but I am your 
mother, and I love you.” 
 
Halaman Ganjil: 
The little yellow ducklings 
made fun of the new bird. 
“You do not look like us,” they 
said. “You are big and gray. 
You are an ugly duckling.” 
This made the new bird very 
sad. “You do not look like my 
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tidak perlu di halaman ganjil. 
“You do not look like my other 
ducklings,” said Mother Duck, 
“but I am your mother, and I 
love you.” 
Percakapan tersebut dapat 
dilakukan di awal saja 
sehingga di akhir terdapat 
penekanan bahwa anak bebek 
sangat sedih. Atau 
percakapan dilakukan di akhir 
untuk menekankan bahwa 
sang ibu bagaimanapun juga 
tetap mencintainya. 
other ducklings,” 
said Mother Duck, “but I am 






Anak bebek yang jelek 
berbicara dengan saudara-




Percakapan antara bebek 




yang tidak menyukai bebek 
jelek kurang terlihat. 
The ugly duckling looked for 
someone to play with. He 
went to the farm pond. “Will 
you swim with me?” he asked. 
“No,” said the ducklings. “You 
are too ugly.” “No,” said the 





Anak bebek yang jelek 
berbicara dengan teman-




Percakapan antara bebek 
jelek dengan yang lain. 
 
Catatan: 
Sudah terlihat bebek jelek 
yang sedih dan meninggalkan 
teman-temannya 
Then he tried the farmyard. 
“Will you play with me?” he 
asked. “No, no,” said the 
horses. “You are too ugly.” 
“No,” said the pigs, and they 
laughed at him. The sad, ugly 




Sang Ibu memeluk anaknya 
yang berbeda dari yang 
lainnya. Si anak menangis. 
 
Asosiasi: 
Kesedihan sang ibu dan anak 
“No one will play with me,” he 
said to Mother Duck. “I am 
too ugly.” 
“You do not look like the other 
ducklings,” said Mother Duck, 
“but I am your mother, 
and I love you.” 
But the ugly duckling was not 
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Kolam sepi, tidak ada yang 
lain selain si bebek. 
Asosiasi: 
Kesendirian si bebek 
Soon, the ugly duckling found 
a small pond. No one could 
say he was ugly. No one could 
make fun of him. 
9 
 
Seekor angsa yang sendiri 
 
Asosiasi: 
Si bebek jelek yang sudah 
tumbuh besar.  
 
Catatan: 
Hal ini baru terlihat jelas 
apabila dikaitkan dengan teks 
tulisan. 
Time passed, and the ugly 
duckling grew up. His wings 
were wider. His neck was 
longer. His feathers had 
turned white. He had 




Seekor angsa yang melihat ke 




Si bebek jelek yang sudah 




Cukup terlihat jelas karena 
sudah ada halaman 
sebelumnya yang 
menjelaskan. 
Then one day, two big white 
birds flew over the pond. 
“What beautiful birds!” 
thought the ugly duckling. “I 
hope they stop to visit. I am 
lonely.” 
The birds flew lower and 
lower and landed in the pond 




Angsa-angsa yang berbicara 
dengan Si bebek jelek. 
 
Asosiasi: 
Teman-teman angsa yang 
menghapiri dan berbicara 




 “Hello,” said the ugly 
duckling. “Who are you?” 
“We are swans,” said the big 
white birds,“just like you.” 
“I am not a swan,” said the 
ugly duckling. “I am an ugly 
duckling.” 
The swans laughed. “Look 
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Terlihat lebih jelas apabila 
dikaitkan dengan teks tulisan 
ketika si Bebek jelek terkejut 
bahwa ia sama dengan 
burung-burung tersebut. 
down at the water,” they said. 
“What do you see?” 
 
The ugly duckling looked 
down at the water. “You are 
right!” he cried. “I am 




Si Bebek jelek berada di 





Kembalinya si Bebek jelek ke 





The ugly duckling was very 
happy to be a beautiful swan. 
He flew off at once to visit 
the farm.“Hello,” he said. “Do 
you remember me?” 
“No!” said the ducks. 
“No, no!” said the frogs and 
turtles.“We’ve never seen you 




“I am the ugly duckling!” cried 
the swan. 
All the animals said, “You are 
too beautiful to be the ugly 
duckling.” 
“I grew up to be a beautiful 
swan,” he said. 
All the animals were happy to 
be with such a beautiful bird. 
13 
 




Kebahagiaan antara ibu dan 
anaknya yang telah kembali. 
Then the swan saw Mother 
Duck. “Hello! I am your ugly 
duckling,” he said. 
Mother Duck did not care if he 
was a duckling or a swan. She 
said, “You do not 
look like my other ducklings, 
but I am your mother, and I 
love you.” 
Tabel 1.  Analisis “The Ugly Duckling” 
SIMPULAN  
Pada umumnya dalam sebuah buku 
berilustrasi, terdapat dua bentuk pesan 
yaitu pesan tekstual dan pesan visual. 
Pesan tekstual mengangkat deskripsi cerita 
dan dialog antar tokoh sebagai pengantar 
bagi pembaca untuk menangkap alur cerita 
yang berjalan. Sedangkan pesan visual 
umumnya bersifat deskriptif yang 
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memberikan eksplorasi pada detail cerita 
agar pembaca dapat menangkap suasana 
yang muncul dalam latar tempat ataupun 
waktu dimana cerita berjalan. Umumnya 
pesan visual lebih kaya akan deskripsi 
detail pada bagian cerita yang tidak 
diangkat oleh pesan tekstual sebagai 
bentuk eksplorasi pada cerita yang bersifat 
ilustratif deskriptif.  
 
Cerita “The Ugly Duckling” 
mempunyai dua bentuk pesan tersebut. 
Pada pesan visual secara pokok alur cerita 
yang ingin disampaikan, pesan visual 
secara keseluruhan sudah dapat mewakili 
cerita. Sedangkan pesan tekstual bersifat 
mempertegas dan juga memperjelas apa 
yang disampaikan di dalam ilustrasi. 
Berkaitan dengan penanaman moral pada 
anak-anak usia dini, cerita tersebut dapat 
disampaikan dengan mudah dan dapat 
dipahami oleh anak-anak dengan baik. 
Terlebih apabila bentuk cerita ini 
disampaikan dalam bentuk storytelling 
yang menggunakan materi audiovisual dan 
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